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 настоящее время все более акту-
альной становится проблема во-
влечения обучающегося в виртуальное об-
разовательное пространство. Наиболее пер-
спективным способом мотивации авторам 
представляется формирование внутренней 
мотивации и состояние потока.  
Впервые о состоянии потока стал пи-
сать М. Чиксентмихай. После нескольких 
экспериментов с разными выборками уча-
стников (художников, танцоров, скалола-
зов), М. Чиксентмихай заметил, что «общий 
набор структурных характеристик позволил 
установить различие форм деятельности, 
которые отделяют поток от остальной по-
вседневной жизни» (7). Поток определяется 
как «интенсивная включенность в эмпири-
ческую спонтанную деятельность, которая 
может быть материальной или умствен-
ной. Внимание полностью концентрируется 
на преследуемой задаче, и личность функ-
ционирует на свою полную мощность (9). 
Поток имеет прямую связь с сознанием и 
психической энергией и способствует осво-
бождению от депрессии и стресса, вытесняя 
дисфункциональные мысли и установки. 
Культивирование чувства потока, исключая 
любые негативные мысли, идеально подхо-
дит для повышения опыта позитивного са-
моосуществления. Существует несколько 
условий, необходимых для возникновения 
переживания потока.  
• Структурирование деятельности с 
четким выделением целей и на основе опе-
ративной обратной связи. Это означает, что 
деятельность должна иметь четкие правила 
и нормы, позволяющие решающему ориен-
тироваться в проблемной ситуации. По-
скольку решающий погружен в процесс 
деятельности, он должен иметь возмож-
ность получить представление об обратной 
связи и чувствовать, что избранные страте-
гии адекватны достигаемым целям. Отсут-
ствие обратной связи приводит к спутанно-
сти сознания и доминированию иррацио-
нальных мыслей. 
• Баланс трудности проблемной си-
туации и способностей личности. Для дос-
тижения и поддержания состояния потока 
необходимо иметь благоприятный баланс 
между уровнем компетентности в разреше-
нии проблемных ситуаций данного класса и 
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объективной или субъективной трудностью 
последней. Если проблемная ситуация тре-
бует навыков намного превышающих на-
личный уровень компетентности, то это 
приведет к тревожности. Если проблемная 
ситуация не возникает в сознании решаю-
щего, это приведет к скуке. Если у человека 
нет навыков успешного разрешения про-
блемных ситуаций, то он не способен даже 
увидеть реальные проблемы. В этом случае 
базовым эмоциональным фоном ощущений 
будет апатия. 
• Полное слияние действия и созна-
ния. В процессе выполнения действия дея-
тельность и сознание полностью сливаются. 
Внимание всецело концентрируется на те-
кущей деятельности при полном отвлече-
нии от всех других раздражителей как 
внешней, так и внутренней реальности. Во-
влеченный в состояние потока теряет чув-
ство самотождественности и полностью по-
глощается выполняемой деятельностью. 
Увлеченность заставляет забывать о неко-
торых личностных препятствиях осуществ-
ления любимого дела, таких как застенчи-
вость, неуверенность или низкая коммуни-
кабельность.  
• Чувство контроля. Чем интенсивнее 
человек включен в деятельность, тем выше 
ощущение контроля над ее предметом. Чув-
ство контроля также повышается, если вы-
полнение задачи соответствует интернали-
зированным стандартам, и если решающий 
воспринимает навыки, необходимые для 
разрешения, в качестве механизмов само-
верификации.  
• Преобразование времени. В состоя-
нии потока человек испытывает настолько 
уникальные переживания, что время ускоря-
ется. Деятельность, на выполнение которой 
тратится длительное время, расценивается 
как кратковременная или даже мгновенная. 
• Процессуальные удовольствия (ак-
тивность ради активности). Ненасыщаемая 
потребность в деятельности формируется за 
счет того, что продуктом деятельности яв-
ляется не результат, а процесс деятельно-
сти. Однажды испытанное удовольствие 
имеет тенденцию самовоспроизводиться и 
самоподкрепляться, что укрепляет тенден-
цию к возобновлению деятельности в новых 
условиях и поиску этих самых условий.  
• Аутотелическая личность. М. Чик-
сентмихай считает особенностью аутотели-
ческой личности неэгоцентрический инди-
видуализм как обладание важной целью, 
стоящей превыше личных интересов. Ауто-
телическая личность обладает ненасыщае-
мой познавательной потребностью, любо-
знательностью, настойчивостью, адекватной 
самооценкой и самодетерминированностью 
(17). М. Чиксентмихай и Р. Ларсон обнару-
жили, что большинство подростков, как пра-
вило, чувствуют себя счастливыми, сильным 
и мотивированным, когда общаются с друзь-
ями и не остаются в одиночку. Выделяются 
несколько видов активности, которые при-
водят к состоянию потока: спорт, танцы, 
творчество, секс, общение, учеба, прослуши-
вание музыки, чтение и работа.  
Виды активности, которые, как прави-
ло, препятствуют возникновению чувства 
потока, вызывая апатию и скуку, включают 
в себя рутинные формы поведения, ритуалы 
и вынужденные действия.  
При формировании психологически 
благополучной личности не стоит ограничи-
ваться лишь спонтанно возникающим со-
стоянием потока. М. Чиксентмихай предло-
жил два подхода к использованию состояния 
потока: 1) изменение среды для облегчения 
возникновения состояния потока и 2) помочь 
другим достичь состояния потока (3).  
Состояние потока, по М. Селигману, в 
основном образует основу базового элемен-
та психологического процветания, назван-
ного им увлеченностью. Увлеченность про-
является у детей до прихода в школу. Не-
сколько лет спустя у этих же детей находят-
ся интересы вне школы, так как не форми-
руется внутренняя мотивация учения при 
выраженности высокой познавательной мо-
тивации. Школа становится прибежищем 
скуки (9). Около двух третей школьников 
классификации издания не являются субъ-
ектами учебной деятельности (29). Учени-
ческое восприятие школы варьируется в 
диапазоне от апатии к раздражению. Эти 
данные подтверждаются для школьников 
как на выборке отдельных стран, так и в 
кросскультурных исследованиях. 
Обучающиеся чувствуют себя пассив-
ными участниками образовательного про-
цесса, личностно не включенными и оттор-
гаемыми внешне мотивированным процес-
сом. Скука порождает разочарование, от-
чаяние, выученную беспомощность и тре-
вожность. Содействие мотивации обучаю-
щихся и культивирование чувства удоволь-
ствия от процесса обучения возможно через 
повышение увлеченности. 
 Существуют различные способы по-
вышения увлеченности посредством фор-
мирования чувства самоэффективности, 
самодетерминации и целеориентации. Тем 
не менее, многие обучающиеся остаются 
безразличным к школе. Современная пози-
тивная психологии акцентирует внимание 
на оптимальном здоровом функционирова-
нии человека. 
Для достижения чувства потока необ-
ходимо, чтобы избранная личностью для 
решения задача создавала не просто труд-
ность, а находилась в зоне его ближайшего 
ПСИХОЛОГО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ ТЕХНОЛОГИИ  
СОЗДАНИЯ ВИРТУАЛЬНОЙ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ СРЕДЫ ДЛЯ МЕЖКУЛЬТУРНОГО ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ 
 
37
развития. Чувство потока является процес-
сом психологического отбора, играющего 
решающую роль в определении собствен-
ных интересов, целей и талантов на протя-
жении своей жизни (13). 
Чувство потока имеет тесную связь с 
развитием талантов у подростков (10). Кро-
ме того, многие художники и ученые сооб-
щили о переживании состояния потока, ко-
гда они увлечены творческим процессом 
открытия и изобретения (4). Основываясь 
на теории потока, можно концептуализиро-
вать понятие «увлеченности обучаемого» 
как особого мотивационного состояния, ха-
рактеризуемого высокой концентрацией 
внимания, чувством удовольствия и интере-
са к учебной деятельности (20). Концентра-
ция внимания, которая является централь-
ным элементом состояния потока, состав-
ляет основу сознательности учения, позна-
вательного функционирования и академи-
ческой успешности.  
Удовольствие связано с демонстрацией 
собственной компетенции, творческих дос-
тижений и академических достижений. Ин-
терес способствует концентрации внимания 
на объектах, отвечающих внутренней моти-
вации, стимулирует стремление продол-
жать деятельность и связан с академиче-
скими достижениями. 
Наиболее эффективным учебное со-
трудничество является, когда концентра-
ция, удовольствие и интерес одновременно 
высоки. В то же время состояние потока яв-
ляется редкостью во время пребывания в 
школе (12). Исследования Д. Шерноффом 
особенностей взаимодействия учащихся 
выявили, что старшеклассники менее всего 
были увлечены учебной деятельностью, чем 
какой-либо другой. Концентрация внима-
ния у школьников была выше, чем за пре-
делами класса, но уровень их интереса и 
удовольствия был низок. Старшеклассники 
чаще думают о темах, совершенно не свя-
занных с учением примерно 40% времени 
своего пребывания в классе (21).  
Учащиеся, проводящие много времени 
в классе, считают малопривлекательными 
такие виды деятельности, как прослушива-
ние лекций, выступления с докладами и 
выполнение домашней работы или само-
обучение. Учебная деятельность порождает 
повышенную концентрацию во время заня-
тий, проводимых в активной форме. Актив-
ная позиция в учении необходима для 
обеспечения того, чего больше всего не хва-
тает: удовольствия, внутренней мотивации 
и возможности активно действовать в про-
цессе учения (11). Увлеченность учащихся 
будет существенно выше, когда задача вос-
принимается как сложная и посильная. 
Психологическое благополучие учаще-
гося является важным предиктором вос-
приятия своих способностей справляться с 
учебными проблемами. При низкой субъек-
тивной значимости решения задачи и сла-
бых способностях разрешения проблемной 
ситуации ведущим эмоциональным состоя-
нием была апатия. Когда субъективная зна-
чимость проблемной ситуации высока при 
низком уровне уверенности в своей способ-
ности ее разрешения возникает тревож-
ность. При низком уровне субъективной 
значимости и уверенности в своей способ-
ности решить проблему наступает релакса-
ция. Концентрация внимания в классах оп-
тимизируется при надлежащем балансе 
между задачей и навыками, т. е. при реали-
стических ожиданиях успеха с самоэфф-
фективостью. Увлечение деятельностью по-
средством простых и тривиальных заданий 
невозможно. Оптимальный уровень труд-
ности задачи и наличие навыков решения 
проблем приводит к повышению качества 
обучения. Чтобы повысить внутреннюю мо-
тивацию, настроение и самооценку, необхо-
димо трудное, но посильное задание.  
Обучающиеся активнее участвуют в 
групповой и индивидуальной работе, чем 
прослушивают лекции или просматривают 
телепередачи и видео. Во время экзамена 
обучающиеся проявляют очень высокую 
концентрацию внимания, но низкий уро-
вень удовольствия. В целом, обучающиеся 
проявляют более активное участие в учеб-
ных видах деятельности, которые предос-
тавляют возможности для действий и де-
монстрации своего мастерства, но такая 
деятельность довольно редка, поэтому она 
сходит на нет (14).  
М. Чиксентмихай и Хантер выявили, 
что колебания в потоке решения от увле-
ченности к скуке зависят во многом от лич-
ностных предпочтений. Личность, обла-
дающая высоким уровнем оптимизма и 
чувством собственного достоинства, чаще 
испытывает состояние увлеченности. Семья 
также играет положительную подкрепляю-
щую роль в формировании установки на 
увлеченность (27).  
Также необходимо обращать внимание 
на удовлетворение базовых потребностей 
личности в процессе обучения. Наиболее 
эффективно базовые потребности личности 
удовлетворяются в наиболее интересном 
занятии. Самым интересным занятием в 
жизни современных подростков и юношей 
часто признается общение в виртуальном 
пространстве. Поэтому имеет смысл рас-
смотрение базовых мотивационных меха-
низмов вовлечения субъекта в виртуальное 
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пространство с точки зрения теории само-
детерминации. 
К. Шелдон выявил, что выраженность 
потребностей в автономии, компетентности 
и коммуникативности связаны с вовлечени-
ем в игровую виртуальную деятельность. 
Результаты исследований свидетельствуют 
о том, что общение в виртуальном про-
странстве воспринимается в качестве при-
ятного или веселого времяпровождения, 
являясь предиктором формирования моти-
вации и благополучия. Внутренняя мотива-
ция удовлетворяют три фундаментальные 
человеческие потребности: потребность в 
компетентности (чувство эффективности), 
автономии (воля и самодостаточность) и 
связанности (коммуникативность). 
Существует множество подтверждений 
гипотезы о том, что виртуальное простран-
ство обладает потенциалом для удовлетво-
рения основных психологических потреб-
ностей. Привлекательность игр в Интернете 
обусловлена запуском мотивационных про-
цессов, предполагающих получение удо-
вольствия. 
В начале интернет-игры были направ-
лены на удовлетворение потребности в 
компетентности. Со временем разработчики 
видеоигр расширили спектр удовлетворяе-
мых потребностей. Для наиболее полного 
удовлетворения потребности в автономии 
нужно обеспечить гибкость в выборе цели и 
возможности действовать в изменяющихся 
условиях. 
Наряду с расширением автономии иг-
ры также удовлетворяют потребность в 
близких отношениях, предоставляя воз-
можность участвовать в онлайн-взаимо-
действии.  
Самые ранние успешные видеоигры 
ориентировались на фундаментальную по-
требность человека в компетентности. Раз-
работчики аркад в 1970-х и начале 1980-х 
годов структурировали виртуальное про-
странство таким образом, что рефлекторное 
решение проблемы постепенно увеличи-
лась в соответствии с повышением игрового 
мастерства. 
Решение игровых проблем способство-
вало тому, что игроки могли постоянно 
расширять осознание своей компетентности 
по мере своего продвижения в игре. Соот-
ношение сложности игры и мастерства иг-
рока имеет решающее значение для успеха 
в аркадных играх. Разработчики стреми-
лись создать предпосылки для формирова-
ния состояния потока, чтобы удерживать 
интерес и лояльность игроков. 
Хотя современная игровая индустрия 
отошла от аркад, соотношение мастерства 
игрока и трудности игры остается одной из 
первоочередных задач. Например, совре-
менные консольные игры, такие как Halo 3, 
используют интернет-технологии, когда иг-
роки взаимодействуют друг с другом на ос-
нове истории их взаимоотношений в игре и 
результативности. Чтобы сбалансировать 
уровень трудности игры со способностями 
игроков, игры становятся все более изо-
щренными в обеспечении эффективности 
обратной связи и стимуляции мастерства 
игроков. В некоторых играх обратная связь 
осуществляется в общих чертах, в других 
обеспечивается детальная и своевременная 
ответная реакция. Таким образом, игрок 
видит, что игровая система отслеживает и 
поощряет рост его мастерства, позволяя 
удовлетворять потребность в компетенции, 
мотивирует на вовлечение в игру. 
Современные игры, такие как Final 
Fantasy и др., предоставляют широкий 
спектр целей и стратегий и разнообразие 
действий. Создатели игр исходили из прин-
ципа эквифинальности, предполагающего 
несколько маршрутов продвижения к ре-
зультату. Потребность в автономии подкре-
пляется у игроков с точки зрения общих 
достижений и вариативными компонента-
ми игры: выбор задачи, приобретаемые на-
выки и выбор персонажей. Это позволяет 
игрокам решать различные проблемы в иг-
ре, устанавливать и разрывать отношения с 
другими персонажами. Создатели совре-
менных игр стремятся предоставить игро-
кам значительный выбор возможностей 
проявлять свою любознательность относи-
тельно всех своих ресурсов и способностей. 
Таким образом, игра стремится генериро-
вать практически безграничную новизну 
содержания и поддерживает возможность 
выбора для каждого игрока. 
Социальное взаимодействие всегда было 
важной частью виртуального пространства. 
Наиболее популярные игры предоставляют 
игрокам возможности для взаимодействия и 
подключения к виртуальным мирам. Совре-
менные многопользовательские игры посред-
ством Интернета дают игрокам доступ к вир-
туальному пространству, обеспечивающему 
возможность конкурировать и коопериро-
ваться с другими игроками. Эти игры позво-
ляют игрокам сплотиться в кратковременные 
группы для решения задач в одной игровой 
сессии и в долговременные группы, извест-
ные как гильдии, фракции или кланы. Эти 
функции позволяют игрокам развивать соци-
альные связи, что позволяет им сотрудничать 
напрямую с десятками тысяч географически 
удаленных партнеров. 
Описывая свои ощущения во время 
компьютерной игры, студенты УрГПУ на-
звали следующие: драйв, удовольствие, ра-
дость, интерес, отсутствие времени, кайф, 
радость, счастье, приятное чувство полета, 
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эйфория. Студенты, которые в качестве лю-
бимого занятия выбирали не компьютер-
ные игры, отмечали сходные чувства, доба-
вив к ним такие состояния, как нирвана, от-
решенность, удовольствие, вдохновение, 
кураж, энтузиазм и прилив сил. 
Анализируя список выделяемых сту-
дентами чувств, можно сделать вывод о том, 
что самодетерминационный подход к орга-
низации мотивирования обучаемых на 
учебное взаимодействие в виртуальном 
пространстве весьма перспективен. 
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